
Journal of Korea Game Society JKGS ❙121

기능성 게임

Journal of Korea Game Society 2016 Dec; 16(6): 121-130

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2016.16.6.121

제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임의 학습효과　

김유정*, 안태홍**

조선간호대학교 간호학과*, 전남과학대학교 게임학과**

vnlover1004@hanmail.net, ath95@hanmail.net

A Study on the Learning Effect of Serious Game for Diet education in 

Type II Diabetes

Yu-Jeong, Kim*, Tae-Hong Ahn**

Dept. of Nursing, Chosun Nursing College*, Dept. of Game Development, Chunnam 

Techno University**

요  약

본 연구는 제2형 당뇨 환자 식이교육 기능성 게임(Roly-Poly 160)을 개발하고 그 효과를 검증
하고자 수행하였다. 당뇨환자의 식이교육 기능성 게임은 식사자가관리, 카드게임, 퀴즈게임으로 
총 3가지 종류의 모듈로 이루어져 있다. 식사자가관리는 매일의 식사정보를 관리하여 12개월 동
안의 변화추이를 관찰할 수 있도록 개발되었다. 카드게임은 권장식사메뉴를 바탕으로 변화된 카
드를 제한시간동안 찾아내는 게임이며 퀴즈게임은 식이요법에 관한 퀴즈를 풀면서 지식을 습득
하는 게임이다. 이 게임은 2016년 9월 28일부터 10월 28일까지 G지역소재 C병원과 G병원에 내
원하여 당뇨식이교육을 신청한 제2형 당뇨병환자 30명에게 1인당 1시간씩 총 5회 실시하여 당뇨
식이지식과 식후 2시간 혈당을 실험전과 후에 반복 측정하였다. 실험 후 제2형 당뇨환자의 당뇨
지식은 실험전보다 통계적으로 유의하게 상승하였고(p=0.01), 공복시 혈당과 식후 2시간 혈당은 
각각 통계적으로 유의하게 감소하여(p<.05) Roly-Poly 160의 임상효과를 검증하였다.  

ABSTRACT

The purpose of this study was to develop the customized diet education game 
(Roly-Poly 160) for type II diabetes and to test its effectiveness. The diet education game 
for type II diabetic is composed of three kinds of modules as Meal self-management, 
Card Game, and Quiz Game. Meal self-management was developed to manage the dietary 
information of each day and to observe changes in the 12-month period. Card game is to 
find a changed card based on the recommended meal menu during a limited time and 
Quiz game is to learn knowledge while solving the quizzes about diet. Data was collected 
from September 28th to October 28th, 2016 at C hospital and G hospital in G district, and 
5 times for 1 hour for every 30 people with type II diabetes who applied for diabetic diet 
education. Knowledge of diabetes and 2 hour postprandial blood glucose were measured 
repeatedly before and after the experiment. After the Roly-Poly 160 experiment, the 
knowledge of type II diabetes was statistically significantly increased (p = 0.04), and the 
fasting blood glucose and the 2 hour postprandial blood glucose decreased statistically 
decreased (p <.05) and Roly-Poly 160 game clinical efficacy was verified.
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1. 서  론 

기능성 게임(serious game)은 여가보다는 생활

에 유용하도록 제작한 게임을 말한다. 이러한 기능

성 게임은 대부분의 분야에 응용 가능하고 모든 연

령대가 사용 가능하기 때문에[1] 사회전반에 걸쳐 

활용도가 굉장히 높다. 특히 보건/의료 기능성 게임

은 예방과 치료를 위한 유용한 도구로 인식되고 있

으며, 구체적으로 천식, 당뇨, 암, 뇌질환, 백혈병 등

의 질환을 가진 환자들의 상태를 호전시키는 결과

가 보고되고 있다[2].

최근 사망원인을 보더라도 만성 대사성 질환이 

차지하는 비중이 높은데 이는 서구식 식습관과 경제

수준의 향상으로 질병의 양상이 변했기 때문이다[3]. 

이중 당뇨병은 21세기 주요한 만성 대사성 질환이

자 나이가 들면서 나타나는 대표적인 노인성 질환으

로 우리나라 성인 10명 중 한명이 앓고 있을 정도

로 흔한 질환이다[3]. 당뇨는 소아당뇨과 성인당뇨로 

분류하는데 성인당뇨의 대부분은 제2형 당뇨라고 부

른다. 당뇨병은 혈액 내 포도당 농도가 증가되면 망

막, 신장 및 신경 등의 미세혈관 합병증과 뇌졸중, 

관상동맥질환 등의 대혈관 합병증을 초래하여 사망

률과 이환률을 증가시키고 삶의 질을 저하시키기 때

문에 혈당관리가 무엇보다 중요한데 다행히도 질병

의 위험성에 비해 관리효과가 높은 질환이다[4]. 

당뇨환자의 혈당목표는 당뇨병 관리의 기준이 

되는 지표가 여러 가지 있지만 그 대표적인 것이 

공복혈당(FBS, Fasting Blood Sugar)과 식후 2시

간 혈당(PP2 BS, Postprandial 2hr Blood 

Sugar), 2∼3개월의 평균 혈당상태를 평가하는 지

표가 되는 당화혈색소(HbA1c) 등이 있다. 이중 식

후 2시간 혈당(PP2 BS)은 식사 후 간에 측정한 

혈당으로 공복시보다 20∼60mg/dL 상승하며 

160mg/dL을 유지하는 것이 중요한데 이는 당뇨환

자에서는 식후혈당 상승이 두드러지기 때문에 임상

적으로 의미가 있다[5,6]. 

당뇨병의 경우 질병의 위험성에 비해 관리효과

가 높은 질환이기 때문에 혈당치를 정상화한다면 

합병증 발생이 감소될 것이고, 개인적으로나 사회

적으로 재정적인 부담이 줄어들기 때문에 치료 초

기부터 당뇨환자 뿐만 아니라 가족을 비롯한 주돌

봄자와 보건의료인들의 생활습관 개선을 위한 적극

적인 도움이 필요하다. 

당뇨환자가 생활 습관 개선을 위해 노력을 할 

때 가장 큰 어려움을 호소하는 부분은 식이조절부

분이다[7]. 식사는 하루 3번 이루어지고 있어 매 

식사 때마다 올바른 식이에 대한 고민이 발생할 

수 있기 때문이며, 의료기관은 주로 약물치료에 치

중하고 있기 때문에 당뇨환자들은 식이 교육을 통

해 식사요법에 대한 정보를 제공받고 식사행동을 

수정할 기회를 가져야 하나, 식이 교육의 기회가 

제공되지 못했기 때문일 수도 있다. 따라서 기능성 

게임이 지니고 있는 즐겁게 열중하게 하는 강점을 

활용하여 당뇨병 성인 세대가 열광할 만한 재미를 

바탕으로 유익한 내용을 자연스럽게 전달함으로써 

식이교육을 효과적으로 제공한다면 혈당조절에 긍

정적 효과를 줄 것이다. 

현재까지 제 2형 당뇨환자를 대상으로 기능성 게

임을 활용하여 실증적인 효과를 검증한 연구를 살펴

보면 국외에서는 당뇨뷔페섬 게임이 개발되었으나 

음식구성이 우리나라 성인의 식습관과 맞지 않아 몰

입도가 떨어진다[8]. 국내에는 제2형 당뇨환자를 위

한 디지털 당뇨병 관리 서비스에 관계되는 자기보고

식 다양한 웹이 개발되었지만 단순히 식사 칼로리를 

입력하고 관련된 정보를 제공하는 자기보고식 콘텐

츠에 머물러 있고[9,10], 그 외는 연구자가 개발한 

프로토타입 형태의 게임콘텐츠가 있다[11]. 

이에 노인성 질환인 제2형 당뇨환자들의 특성을 

반영하여 쉽고 흥미롭게 식이교육을 할 수 있는 

GUI 기능성 게임인 식이교육 기능성 게임

(Roly-Poly 160)을 개발하였고, 그 효과를 검증하

고자 본 연구를 시도하게 되었다.

2. 본  론

2.1 제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임 

개발
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제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임은 당뇨병 

식이극복을 위하여 게임명을 ‘Roly-Poly 160’이라

고 명명하였다. ‘Roly-Poly 160’은 식사자가관리, 

카드게임, 퀴즈게임이라는 3가지 모듈로 이루어져 

있다. 1모듈은 식사자가관리, 2모듈은 내 밥상 알

기 카드게임, 3모듈은 당뇨정복 퀴즈게임으로 이루

어져 있다.

표준체중은 남자의 경우 키(m)×키(m)×22, 여자

의 경우는 키(m)×키(m)×21로 측정하였다. 표준 

열량을 산정하기 위해 육체적 활동의 강도에 따라 

육체적 활동이 거의 없는 환자는 표준체중 × 25～

30kcal/일, 보통의 활동을 하는 환자는 표준체중 × 

30～35kcal/일, 심한 육체 활동을 하는 환자는 표

준체중 × 35～40kcal/일로 산정하였다. 3대 영양소

의 배분원칙은 탄수화물 55～60%, 단백질 15～

20%, 지방 20～25% 범위로 평가하였다. 카드게임

에서 표준 열량에 맞는 권장 식단을 제시할 때는 

당뇨식이 원칙에 따라 교환식이를 활용하여 6가지 

식품군인 곡류군, 어육류군, 채소군, 지방군, 우유

군, 과일군으로 나누어 골고루 균형 잡힌 식사는 6

군이 모두 포함된 영양소끼리 배치하였다. 

2.1.1 설계

1모듈은 매일의 식사정보를 관리하여 일, 주, 개

월, 1년 동안의 변화추이를 관찰할 수 있도록 개발

되어 식사관리에 대한 원시안적 접근이 가능하도록 

설계되었다.

2모듈은 권장식사메뉴를 바탕으로 변화된 카드

를 7초라는 제한시간동안 찾아내면서 음식별 칼로

리를 기억할 수 있도록 유도하였으며  이는 인지

력 향상효과도 기대할 수 있도록 설계하였다.

3모듈은 식이요법에 관한 전반적인 퀴즈를 풀2

면서 당뇨식이에 대한 전반적인 지식 습득이 가능

하도록 설계하였다.

게임에서 사용되는 아바타는 감각 또는 인지능

력을 필요로 하는 3D보다 실버세대의 특성을 고려

하여 인지하기 쉬운 2D로 구성하였다. 아바타는 

게임의 재미요소와 배경의 대비를 통해 직관적으로 

인지하기 쉽도록 친근하고 정형화된 디자인으로 하

였다[12]. 글씨 크기, 게임속도, 음악은 사용자의 

요구를 반영하여 몇 번의 사전테스트를 통해 결정

하였다. 배경색상은 만성질환자에게 적합하다고 알

려진 차가운 색상으로 배치하여 지루하지 않고 가

볍고 명랑한 느낌이 들도록 설계하였다.

2.1.2 개발방향

본 게임 사용자의 당뇨관리 동기를 지속시키고 

효율적인 당 관리를 위해 오뚜기(roly-poly toy)처

럼 매일 넘어질 듯 말 듯 식이조절에 애로사항이 

있지만, 식후 2시간 혈당 160을 목표로 균형 잡힌 

식습관을 형성하고자 하는 강력한 의지가 내포되어 

있다.

‘Roly-Poly 160’에서는 미션 성공과 실패, 게임

점수, 아바타 변화, 레벨 업 & 다운 등 이용자와의 

상호 능동적인 메커니즘이 적용되어 있다. 또한 미

디어를 통해 전달되는 시각, 청각 등의 자극을 통

해 흥미유발이 가능하도록 설계되었다. 구체적으로 

살펴보면 다음과 같다.

1모듈 : 식사자가관리는 회원 가입 시 성별에 

따라 아바타가 정해지고 매일의 식사정보를 관리하

여 변화추이를 관찰하면서 표준 열량 근접하면 아

바타의 의상이 속옷→평상복→연회복 업그레이드

되거나 퇴보되기도 한다. 아바다의 표정도 자가 관

리가 잘되면 점점 밝아지게 된다.

2모듈 : 내 밥상 알기 카드게임은 본인의 표준 

열량에 기초한 다양한 6장의 권장식사메뉴가 제시

되며 7초 동안 변한 카드를 찾는 동안 7→6→5→4

→3→2→1 카운트다운이 나타나 긴장감을 더해준

다. 3번의 기회동안 변화된 카드를 찾으면 ‘참! 잘

했어요’ 도장이 찍히고, 카드를 찾지 못하면 생명

력을 나타내는 하트가 소멸되고 ‘좀 더 열심히’ 도

장이 찍히도록 하였다.

3모듈 : 당뇨정복 퀴즈게임은 식이요법에 관한 

전반적인 퀴즈를 풀면서 맞힌 경우 ‘참! 잘했어요’ 

도장이 찍히고, 틀린 경우 정답을 알려주며 ‘좀더

열심히’ 도장이 찍히도록 하였다.
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2.1.3 개발 환경

본 시스템은 윈도우7 운영체제하의 Unity, 

access 데이터베이스를 이용하여 개발 하였다.

2.1.4 개발 구조 및 구성화면  

관리자가 ‘Roly-Poly 160’에 로그인하면 관리 

대상자를 조회하여 대상자 정보를 불러오거나 신규 

대상자일 경우에는 새로운 대상자 정보를 등록하는 

절차를 거치게 된다. 

[Fig. 1] The structure of Diet Self-Management

1모듈인 식사자가관리의 구조는 [Fig. 1]과 같

다. 사용자가 식사자가관리를 클릭하고 전날 섭

취했던 식사메뉴를 입력하면 관리 메뉴를 통하여 

저장된 음식 종류와 음식에 해당하는 칼로리 및 

영양소 정보를 이용하여 하루 단위에 선택된 식

사 메뉴에 대한 칼로리 및 영양소가 자동으로 계

산되어 식사DB에 저장된다. 하루의 식사 정보의 

입력이 완료가 되면 표준 열량을 기준으로 초과/

미달 칼로리를 계산하여 식사 DB에 저장하게 된

다. 이렇게 일정 기간의 식사 정보가 저장이 되

면 지정하는 기간 내의 일별 칼로리 섭취량 및 

주별 칼로리 섭취량, 월별 칼로리 섭취량을 계산

하여 일별, 주별, 월별 칼로리 섭취량의 통계를 

산출할 수 있으며, 대상자의 식습관과 칼로리가 

집중되는 특정한 기간을 추출하여 추후 당뇨 관

리를 효과적으로 수행할 수 있도록 구성하였다. 

이에 대한 구성화면은 [Fig. 2]와 같다.

[Fig. 2] The Screen of Diet Self-Management
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2모듈인 내 밥상 알기 카드게임의 구조는  [Fig. 

3]과 같다. 사용자가 카드게임에 접속을 하면 사용

자의 표준 열량에 따라 식사DB에 저장된 음식종

류가 6가지 제시되고, 7초 후 바꿔진 음식을 찾아

내면 성공하고 그렇지 않으면 실패하는 게임이다. 

카드게임의 구성화면은 [Fig. 4]와 같다.

[Fig. 3] The structure of Card Game

 

[Fig. 4] The Screen of Card Game

3모듈인 당뇨정복 퀴즈 게임이며 구조는 [Fig. 

5]와 같다. 

 [Fig. 5] The structure of Card Game

사용자가 퀴즈게임에 접속하면 당뇨식이에 관한 

지식을 제공하는 퀴즈가 나타나고, 맞으면 다음

문제가 제시되고 틀리면 정답을 알려준다. 3문제

를 연속해서 맞추면 칭찬도장을 찍히고, 틀린 경

우 격려하는 도장이 찍힌다. 퀴즈게임의 구성화

면은 [Fig. 6]과 같다.



126 ❙ Journal of Korea Game Society 2016 Dec; 16(6): 121-130

―제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임의 학습효과―

[Fig. 6] The Screen of Quiz Game

2.2 제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임 

학습효과 

제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임은 식이자

가관리 및 게임을 통해 즐겁고 재미있게 반복적으

로 학습이 가능하기 때문에 식이관리에 효과적이

다. 또한 사용자의 연령을 고려하여 게임초기화면

에서 아이디나 비밀번호를 생성하지 않아도 주민번

호앞자리와 이름만 입력하면 별도의 절차 없이 접

속할 수 있도록 간편화하였다.

본 게임의 초기에는 보건의료인의 교육적 지도

하에 적합하게 이루어지기 때문에 접근 시 발생할 

수 있는 애로사항 해결가능성 있으며 노인의 경우

는 주돌봄자나 보건의료인의 지도하에 접근할 수 

있으므로 가용성이 높다.

2.2.1 연구 설계

본 실험은 제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임

을 개발하고 효과를 규명하기 위해 실시된 동등성 

대조군 전후 실험설계이다.  

2.2.2 연구 대상 

본 연구는 G지역소재 C병원과 G병원에 내원하

여 당뇨식이교육을 신청한 제2형 당뇨병환자 30명

을 대상으로 하였으며 다음의 선정기준에 부합되는 

자이었다. 

대상자의 선정기준은 다음과 같다.

(1) 의사로부터 제2형 당뇨병으로 진단받은 자

(2) 한글 해독능력과 의사소통이 가능한 자

(3) 연구목적을 이해하고 참여에 동의하는 자

(4) 한국형 간이정신상태 검사(Mini Mental 

State Examination -Korea; MMSE-K)를 사용하

여 25점(최고 30점∼최저 0점) 이상으로 인지 기

능이 정상으로 해석된 자.

2.2.3 연구도구

가. 당뇨지식 : 당뇨병학회에서 제공한‘당뇨병 

식사요법 선별 평가 설문지(초급)’을 이용하였으며 

총 10항목으로 구성되었다. 교육전후에 스스로 문

제를 풀어볼 수 있도록 하였으며, 각 문항에 대해 

정답의 경우 1점, 오답의 경우 0점을 부여하여 총 

10점 만점으로 하였다. 

나. 혈당: 공복혈당(FBS)과 식후 2시간 혈당

(PP2 BS)을 측정하였으며 효소 Kit (ACC- 

CHECK Performa)을 이용하였다.

다. 교육만족도 : 식이교육만족도를 평가하기 

위하여 5문항의 5점 척도 설문지를 개발하여 평가

하였다.

2.2.4 자료수집기간 및 분석방법
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Spec. n(%)

Gender
 Male 18(60.0)

Female 12(40.0)

Age

<65  8(26.7)

65-75 16(53.3)

over 75  6(20.0)

Educational 
Level

Elementary 4(13.3)

Middle school 12(40.0)

Over High school 14(46.7)

Living together 

with

 Spouse & adult 
children 11(36.7)

Alone  3(10.0)

Spouse only 12(40.0)

Married son 4(13.3)

Economic 

state

High grade  1( 3.3)

Middle grade 20(66.7)

Low grade 9(30.0)

Experience in 

Diabetics 

Education

Yes 5(16.7)

No 25(83.3)

Duration of

Diabetes

<10 years 22(73.3)

≥ 10 years  8(26.7)

자료수집기간은 2016년 9월 28일부터 10월 28일

까지이며 1인당 1시간씩 총 5회 실시하였다. 실험

처치 전후 당뇨지식, 공복 혈당과 식후 2시간 혈당

을 반복 측정하였다. 

수집된 자료는 SPSS program(Version 22.0/ 

PC)을 이용하여 분석하였다.  대상자의 일반적 특

성은 실수와 백분율로, 동일 집단내  당뇨지식 및 

혈당 사전사후 차이검정은 paired t-test를 이용하

여 유의수준 0.05범위 내에서 검증하였다. 

2.2.5 연구결과

가. 대상자의 일반적 특성

  대상자의 일반적 특성은 [Table 1]과 같다. 남자

60.0%였고, 65세 이상이 73.3%이었다. 고등학교 

이상의 학력자가 46.7%였고, 거주형태는 부부만 

함께 사는 형태가 40.0이었다. 경제 상태는 66.7%

가 중정도 라고 응답했다. 대상자의 83.3%가 당뇨

교육경험이 없었으며, 당뇨유병기간은 10년 이상이 

69.2%로 나타났다.

[Table 1] The General Characteristics of the 

Subjects  (N=30)

나. 제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임이 

당뇨지식에 미치는 효과

대상자의 실험처치 전후 당뇨지식 차이검정결과

는 [Table 2]와 같다. Roly-Poly 160을 활용한 식

이교육을 제공받은 대상자의 당뇨지식은 게임 전과 

후로 비교했을 때 실험후 통계적으로 유의하게 높

게 나타났다(p=0.01).

[Table 2] Diabetes Knowledge of the Subject 

between Before and After Roly-Poly 160

Mean(±SD) t(p)

Pre-test(A) 3.1 ± 2.3
5.5(0.01)**

Post-test(A’) 5.8 ± 4.2

*p<.05, **p<.001, ***p<.0001

다. 제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임이  

혈당에 미치는 효과

대상자의 실험처치 전후 혈당 차이검정결과는 

[Table 3]과 같다. Roly-Poly 160을 활용한 식이

교육을 제공받은 대상자의 공복혈당과 식후 2시간 

혈당 모두 통계적으로 유의하게 낮게 나타나

(p<.05) 본 게임이 제 2형 당뇨환자의 혈당감소에 

효과가 있음을 검증하였다.

[Table 3] Blood Sugar of the Subject between 

Before and After Roly-Poly 160

Spec.

Mean(±SD)

t(p)Pre-test

(A) 

Post-test

(A’)

Blood 

Sugar

FBS

(mg/dL)
124.3 ± 
81.8

109.2 ± 
33.3

-1.22

(0.04)*

PP2

(mg/dL)
226.4 ± 
97.6

202.4 ± 
3.6

-3.92

(0.01)*

*p<.05, **p<.001, ***p<.0001
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Question items Mean

1. Do you have the high level on the 

information of diabetic food?
3.8

2. Do you have the educational value on 

the interest and easy comprehension?
4.1

3. Do you have the satisfaction against 

other nutritional education? 
4.8

4. Do you have the satisfaction on the 

method of game education?
4.1

5. Can you have the control of diet 

henceforth?
3.9

Total Score 4.2

라. 제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임을 

활용한 게임만족도

대상자에게  Roly-Poly 160을 활용한 식이교육

의 만족도를 조사한 결과, 5점 만점 중 4.2점으로 

나타났다. 가장 높은 만족도를 나타낸 문항은 “다

른 식이교육보다 만족하였는가?”로 4.8점이었다. 

이는 게임을 활용한 교육방법이 만성질환자 교육방

법으로 활용가치가 높다는 것을 입증한 결과이다. 

가장 불만족한 문항은 “식이정보 에 관한 많은 지

식을 얻었는가?”로 3.8점으로 나타났는데, 이는 게

임의 특성상 단순전달식 교육보다는 많은 지식을 

한꺼번에 전달할 수는 없기 때문이며 추후 연구에

서는 강의와 게임을 접목한다면 보다 많은 지식 

습득이 가능하다고 사료된다.

[Table 4] The Satisfaction of Roly-Poly 160

3. 결  론

제 2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임인 

‘Roly-Poly 160’을 활용하여 제2형 당뇨환자를 대

상으로 실험한 결과, 실험전보다 당뇨지식이 상승

하였고(p=0.04), 식후 2시간 혈당이 통계적으로 유

의하게 감소하였다(p<.05). 이를 통해 본 연구에 

활용된 당뇨환자 식이교육 기능성 게임의 기대효과

를 개인적 측면과 사회적 측면으로 기술하면 다음

과 같다. 

개인적 측면에서는 세가지로 요약할 수 있는데 

첫째, 당뇨환자의 자가간호측면에서 볼 때, 식이교

육용 기능성 게임을 활용한다면 어려운 식이요법을 

재미있고 쉽게 반복적으로 지식 습득이 가능하여 

혈당관리에 긍정적 효과를 미친 것으로 사료된다. 

둘째, 혈당조절을 통해 당뇨병으로 인한 합병증 

발생률이 감소되거나 지연되어 대상자의 삶의 질이 

향상될 것이다. 

셋째, 맞춤형 교육이 가능하므로 특히 혈당조절

이 안되는 대상자에게 활용한다면 개별교육의 효과

를 기대할 수 있고 반복적으로 학습할 수 있는 기

회가 제공되어 컴퓨터만 있는 공간이라면 어디서든 

시간과 장소의 구애함이 없이 게임을 통한 교육적 

효과를 기대할 수 있다. 

사회적 측면에서 볼 때 기대효과를 요약하면 다

음과 같다. 

첫째, 인구노령화와 더불어 지속적으로 늘고 있

는 당뇨환자를 간호하는 병원이나 보건소등 의료기

관에서 쉽게 환자들의 교육적 요구를 충족시켜 줄 

수 있어 활용가치가 높아 간호실무발전에 기여할게 

될 것이다. 

둘째, 본 게임은 당뇨병 성인의 혈당조절을 목표

로 제작되었으나 이는 올바른 식사방법에 대한 가

이드라인을 제시해 주고 있어 일반인의 건강한 식

사를 위한 교육 자료로 활용가치가 높다. 

셋째, 국가차원에서 당뇨교육과 당뇨합병증으로 

인한 의료비 상승을 억제하여 사회적 비용 절감효

과를 가져올 것으로 사료된다. 

넷째, 게임이 지닌 강한 전달력과 파생력 그리고 

몰입성 등 순기능을 간호 실무에 활용하여 독자적 

간호중재 전략으로 활용가능성이 있으며 만성 질환

자들의 건강관리를 위한 다양한 기능성 게임을 개

발의 초석이 될 수 있다. 
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―제2형 당뇨환자 식이교육 기능성 게임의 학습효과―


